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ABSTRAK  
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS PADA MATERI BIOLOGI  
OLEH  
NOVA EFRINA 
 
  Pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran dalam bentuk 
multimedia interaktif merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang 
mendukung kemajuan teknologi. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan 
karakteristik dan menganalisis multimedia interaktif  berbasis kemampuan 
berpikir kritis. Secara umum dalam pembelajaran biologi di SMA Negeri 1 
Bandar Lampung menggunakan media pembelajaran  konvensional seperti LKS 
maupun power point sedangkan media pembelajaran seperti menggunakan 
Multimedia interkatif sangat jarang digunakan dalam proses pembelajaran. Hal 
tersebut ditunjukan oleh rendahnya nilai hasil belajar peserta didik kelas XI IPA 
khususnya pada materi sistem peredaran darah dengan nilai rata-rata peserta didik 
≤ 65. Berdasarkan data yang diperoleh, dapat diketahui dari 158 peserta didik 
yang mampu mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebanyak 78 peserta 
didik atau 47% jika dihitung dalam persentase, sedangkan peserta didik yang 
belum mencapai sesuai dengan kriteria ketuntasan sebanyak 85 peserta didik atau 
53% dengan ketentuan nilai yang sudah berlaku. 
  Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D). Tujuan 
utama metode penelitian pengembangan ini untuk menghasilkan produk dan 
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan dalam bentuk Multimedia 
Interkatif Berbasis Kemampuan Berpikir Kritis yang dibatasi pada sistem 
peredaran darah. Subyek uji coba dalam penelitian ini merupakan peserta didik 
kelas XI. Uji coba ini dilakukan dengan tiga tahap yaitu uji coba satu lawan satu 
dengan 6 orang peserta didik, uji coba skala kecil dengan 12 orang peserta didik 
dan uji lapangan dengan 36 peserta didik. 
  Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran Multimedia Interaktif 
Berbasis Kemampuan Berpikir Kritis pada materi sistem peredaran darah. 
Kualitas media pembelajaran Multimedia Interaktif kemampuan berpikir kritis 
pada materi sistem peredarahan darah adalah layak dengan persentase 83% oleh 
ahli media da 76,8% ahli materi sedangkan kelayakannya diperoleh 82,6% oleh 
guru dan 85,1% oleh peserta didik. 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif Berbasis Kemampuan  
                       Berpikir Kritis. 
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MOTTO 
 
بِ  ُ۟وِلى ٱّْلَْلبََٰ ٍت ِّلِ ِف ٱلَّْيِل َوٱلنََّهاِر َلَءايََٰ
ِت َوٱّْلَْرِض وَ ٱْختِلََٰ َوَٰ  إِنَّ فِى َخْلِق ٱلسََّمَٰ
Artinya : “ Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan pergantian 
                    malam dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi  
                    orang yang berakal” 
                    (QS.Ali Imran (3) : 190)38 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  38 Departemen Agama RI,  Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang : CV. Adi Grafika, 
1994), h. 
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BAB I  
PENDAHULUAN  
 
A. Latar Belakang Masalah  
        Sekolah merupakan tempat pendidikan, tempat guru mengajar dan 
tempat murid belajar, sehingga terjadilah proses belajar mengajar yang 
bertujuan untuk membangun manusia Indonesia seutuhnya, seperti yang 
tercantum dalam UU No.12 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional BAB II pasal 3 yang berbunyi : “Pendidikan nasional berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga 
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”39 
       Tujuan sistem pendidikan nasional juga berfungsi memberikan arah 
pada semua kegiatan pendidikan dalam satu-satuan pendidikan yang ada. 
Tujuan pendidikan nasional tersebut, merupakan tujuan umum yang 
hendak dicapai oleh semua satuan pendidikan nasional tersebut, meskipun 
setiap satuan pendidikan tersebut mempunyai tujuan sendiri-sendiri, 
 
39 Departemen Pendidikan Nasional, Standar pengelolaan Pendidikan Oleh Satuan Pendidikan 
Dasar dan Menengah. 2007.Jakarta : Dirjen Menejemen Dikdasmen 
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namun semua itu tidak terlepas dari tujuan pendidikan nasional yang ada. 
Pendidikan sangat penting dalam kehidupan manusia. Didalam Al-Quran 
Allah SWT berfirman dalam surat Al-Kahf ayat 66 yang berbunyi :  
وَسى   لَه   قَالَ          ا ت عَل َِمنِ  أَن   َعلَى   أَتَّبِع كَ  َهل   م  تَ  ِممَّ ش   ع ل ِم  ًدار   
Artinya : “Musa berkata kepada Khidhr “Bolehkah aku mengikutimu  
supaya kamu    mengajarkan kepadaku ilmu yang benar di 
antara ilmu-ilmu yang telah diajarkan kepadamu”(QS.18: 66)”. 
       Ayat diatas menjelaskan seorang pendidik menuntun anak didiknya. 
Dalam hal ini menerangkan bahwa peran seorang guru adalah sebagai 
fasilitator, tutor, tentor, pendamping dan yang lainnya. Peran tersebut 
dilakukan agar anak didiknya sesuai dengan yang diharapkan oleh bangsa 
dan negara  serta agamanya. 
       Pendidikan biologi merupakan bagian dari pendidikan sains dan 
sebagai salah satu pelajaran di sekolah yang diharapkan dapat mencapai 
tujuan pendidikan nasional yang ada. Biologi merupakan wahana untuk 
meningkatkan ilmu pengetahuan, keterampilan bersikap serta bertanggung 
jawab terhadap lingkungan. Biologi berkaitan dengan cara mencari tahu 
dan memahami alam serta makhluk hidup secara sistematis sehingga 
pembelajaran biologi bukan hanya penguasaan kumpulan-kumpulan fakta 
tetapi juga proses penemuan.40  Selain itu Biologi merupakan salah satu 
pendidikan dan langkah awal bagi anak mengenal dan memahami konsep-
konsep tentang alam untuk membangun keahlian dan kemampuan 
 
40 Dwi Apriyani,“ Peningkatan Hasil Belajar Biologi Siswa Dengan Menggunakan Pendekatan 
Interaktif Pada Konsep Sistem Pernapasan Pada Manusia “, Artikel Pendidikan MIPA FKIP UIN Syarif 
Hidayatullah,2008, hlm 2 
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berpikirnya agar dapat berperan aktif menerapkan ilmunya dalam dunia 
teknologi serta menumbuhkan minat belajar anak. Supaya dapat 
merealisasikan tujuan pendidikan nasional maka perlu adanya  
peningkatan mutu pendidikan khususnya dalam pembelajaran biologi.  
       Mata pelajaran Biologi dikembangkan melalui kemampuan berpikir 
analitis, induktif, dan deduktif untuk menyelesaikan masalah. Berpikir 
induktif dan deduktif adalah bagian dari indikator keterampilan berpikir 
tingkat tinggi yang harus dimiliki oleh siswa, yaitu keterampilan berpikir 
kritis. Keterampilan berpikir kritis secara esensial merupakan keterampilan 
menyelesaikan masalah (problem solving). Menurut Paul dan Elder , 
berpikir kritis merupakan cara bagi seseorang untuk meningkatkan  
kualitas dari hasil pemikiran menggunakan teknik sistematis cara berpikir 
dan menghasilkan daya pikir intelektual dalam ide-ide yang digagas. 41 
       Berdasarkan hasil observasi terkait  dengan media, media 
pembelajaran yang digunakan oleh pendidik berupa tampilan video atau 
film tetapi tidak ada interaktif didalamnya, peserta didik hanya 
diperintahkan memeperhatikan saja tetapi tidak semua peserta didik yang 
memperhatikan media yang di tampilkan pendidik karena dipengaruhi oleh 
suasana belajar yang sedikit gaduh yang disebabkan oleh peserta didik itu 
sendiri. Selain menggunakan media video atau film pendidik juga 
menggunakan media power point. Semua media yang digunakan pendidik 
 
41 Alec Fisher,” Berpikir Kritis “,2008,Jakarta:Erlangga,hlm 3 
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tidak digunakan pada semua materi. Pendidik juga menggunakan buku 
sebagai media pendukung.   
       Berdasarkan hasil observasi kegiatan pembelajaran, model 
pembelajaran biologi yang digunakan oleh  pendidik  sering tidak 
menyiapkan peserta didik untuk terlibat dalam upaya penggunaan dan 
pengembangan pola pikir dasar menuju pada pola berpikir tingkat tinggi. 
Keterampilan berpikir siswa terhadap konsep-konsep biologi sebagai 
indikator keberhasilan suatu proses belajar mengajar dari berbagai 
penelitian secara umum masih kurang. Kurangnya keterampilan berpikir 
kritis salah satunya disebabkan karena peserta didik tidak banyak 
dilibatkan dalam proses pengkonstruksian suatu konsep dalam pikirannya, 
peserta didik tidak terlibat untuk mendiskusikan dan menanyakan banyak 
hal dalam kegiatan pembelajaran, melainkan tidak lebih dari sekedar 
mendengar ceramah yang dilakukan pendidik.  
       Menurut Fister, mengemukakan bahwa proses berpikir kritis adalah 
menjelaskan bagaimana sesuatu itu dipikirkan. Belajar berpikir kritis 
berarti belajar bagaimana bertanya, kapan bertanya, dan apa metode 
penalaran yang dipakai. Seorang peserta didik hanya dapat berpikir kritis 
atau bernalar sejauh ia mampu menguji pengalamanya, mengevaluasi 
pengetahuan, ide–ide dan mempertimbangkan argument sebelum 
mencapai suatu justifikasi yang seimbang. Dalam proses pembelajaran 
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Nuntuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis seseorang ialah 
melalui berpikir tentang pemikiran diri sendiri.42 
      Hasil observasi di SMA 1 Bandar Lampung di peroleh bahwa proses 
pembelajaran di kelas XI IPA masih menganggap peserta didik sebagai 
wadah yang hanya akan diisi ilmu oleh pendidik. Pendidik memainkan 
peran dominan sebagai satu-satunya sumber ilmu. Penyebab utamanya 
adalah tuntutan yang diberikan kepada pendidik agar mampu membawa 
semua peserta didik mencapai target ketuntasan materi biologi, sedangkan 
waktu belajar atau kegiatan tatap muka di kelas terbatas. Hal ini membuat 
peserta didik hanya belajar dan berpikir menurut apa yang disampaikan 
oleh pendidik sehingga kemampuan berpikir kritis peserta didik belum 
berkembang secara optimal. 
       Ketidakmampuan peserta didik untuk mengembangkan berpikir kritis 
pada pembelajaran biologi, juga dapat berdampak pada penurunan minat 
belajar biologi peserta didik. Pada dasarnya minat belajar adalah suatu 
sifat yang melekat pada diri manusia yang berfungsi sebagai pendorong 
untuk melakukan apa saja yang diinginkan Hal ini di perkuat dengan 
observasi pembelajaran biologi terlihat bahwa partisipasi peserta didik 
dalam mengikuti pembelajaran biologi masih kurang. Ada beberapa 
peserta didik yang mengobrol dengan teman sebangkunya saat pendidik 
menjelaskan materi di depan kelas. Peserta didik kurang antusias saat 
 
42 Alec Fisher,ibid.,hlm.5 
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mengerjakan soal latihan dan masih ada peserta didik yang tidak 
mengerjakan PR. 
      Permasalahan  minat belajar dapat disebabkan pendidik kurang dalam 
menciptakan suasana belajar yang menarik  minat belajar peserta didik. 
Akibatnya, tujuan pembelajaran yang diharapkan tidak tercapai. Selain itu 
dapat berdampak pada hasil belajar peserta didik. Hasil belajar adalah hasil 
usaha yang dinyatakan dalam bentuk simpul, angka, maupun kalimat yang 
mencerminkan hasil yang sudah dicapai oleh setiap peserta didik dalam 
periode tertentu. Hasil belajar dapat dipengaruhi beberapa faktor.  
      Menurut Nana Sudjana hasil belajar dipengaruhi oleh faktor yang 
terdapat dalam diri individu itu sendiri (faktor internal) ataupun faktor 
yang berada diluar individu (faktor eksternal). Faktor internal itu adalah 
kemampuan yang dimiliki, minat dan perhatiannya. Sedangkan faktor 
eksternal adalah proses pendidikan dan pengajaran yang dapat dibedakan 
menjadi 3 lingkungan, yakni lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan 
lingkungan masyarakat. 
       Berdasarkan data hasil belajar di SMAN I Bandar Lampung 
menunjukkan bahwa nilai hasil belajar siswa kelas XI IPA khususnya pada 
materi sistem peredaran darah nilai rata-rata siswa ≤ 65, sedangkan 
berdasarkan nilai ketuntasan belajar dalam mata pelajaran biologi dikatan 
tuntas apabila memenuhi nilai ≥ 75. Berikut ini merupakan tabel hasil 
belajar biologi peserta didik kelas XI di SMAN I Bandar Lampung tahun 
pelajaran 2014/2015. 
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Tabel 1.1 
Daftar Nilai Ulangan Harian Sistem Peredaran Darah di SMAN I Bandar 
Lampung Tahun Pelajaran 2014/2015 
 
No Nilai 
Kelas XI IPA Jumlah 
Siswa 
Persentase 
Persentase 
Komulatif I II III IV V 
1 86-100 1 3 0 2 2 8 5 % 
47 % 
2 75-85 15 12 11 13 15 66 42 % 
3 64-74 13 14 13 8 9 57 36 % 
53 % 4 54-63 4 4 8 7 4 27 17 % 
5 44-54 0 0 0 0 0 0 0 % 
Jumlah 33 33 32 30 30 158 100 %  
Sumber : buku lengger guru biologi SMAN I Bandar Lampung tahun 
pelajaran 2014/2015 
 
       Berdasarkan data yang diperoleh, dapat diketahui dari 158 peserta 
didik yang mampu mencapai kriteria ketuntasan minimal ( KKM ) 
sebanyak 78 peserta didik atau 47% jika dihitung dalam presentase, 
sedangkan peserta didik yang belum mencapai nilai sesuai harapan 
sebanyak 85 peserta didik atau 53% dengan ketentuan nilai yang sudah 
berlaku.  
       Berdasarkan hasil  wawancara dengan salah satu guru biologi kelas XI 
IPA SMAN 1 Bandar Lampung pada tanggal 10 Maret 2016.43 Secara 
umum guru biologi disekolah tersebut dalam pembelajaran di kelas 
menggunakan media konvensional sebagai alat bantu mengajar. Media 
yang sering digunakan yaitu berupa film atau video. Dalam pembelajaran 
 
43  Wawancara, Guru Mata Pelajaran Biologi Kelas X IPA, 10 Maret 2016  
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di kelas ternyata peserta didik tidak terlalu memperhatikan karena 
film/video tidak begitu menarik perhatian peserta didik  sehingga  
pembelajaran menjadi tidak interaktif dan peserta didik kurang terbuka 
dalam menyampaikan pendapatnya kepada guru serta kondisi belajar yang 
kurang menyenangkan sehingga  menimbulkan kurangnya  rasa minat 
belajar peserta didik.  
       Pada hakikatnya dalam pembelajaran biologi sangat dibutuhkan media 
pembelajaran sebagai alat bantu pendidik mengajar. Hal ini bertujuan agar 
terciptanya suasana belajar yang interaktif karena dengan pembelajaran 
yang interaktif komunikasi antar guru dengan peserta didik serta peserta 
didik dengan media belajarnya dapat terwujud sehingga ilmu yang 
diberikan guru dapat diterima peserta didik dengan optimal. Media yang 
dapat dikembangkan salah satunya adalah penggunaan multimedia 
interaktif. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioprasikan oleh pengguna, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya 
yang bertujuan untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan 
sikap) serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 
yang belajar sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan 
terkendali. 
      Menurut Roblyer & Doering jika hanya kombinasi video, audio dan 
text maka disebut multimedia ,  dan jika memiliki kemampuan interaksi, 
maka media tersebut menjadi hypermedia. Berdasarkan pendapat di atas, 
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pada penelitian ini penulis menggunakan istilah multimedia interaktif 
dengan pengertian hypermedia, karena kedua-duanya sama-sama 
merupakan kombinasi teks, grafik, audio, video yang memiliki 
kemampuan berinteraksi antara satu dengan lainnya. 
      Pengunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran juga sangat 
memungkinkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir yang 
diharapkan. Secara umum manfaat yang dapat diperoleh melalui 
pengunaan multimedia interaktif adalah proses pembelajaran dapat 
berjalan lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat 
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar 
mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta dapat 
meningkatkan kemampuan penalaran peserta didik.44 Kemampuan 
penalaran peserta didik dapat diwujudkan dengan keterampilan berpikir 
kritis.  
       Selain itu, multimedia interaktif juga diharapkan dapat meningkatkan 
minat belajar siswa karena multimedia interaktif biologi ini berisi materi 
biologi dengan gambar, video maupun animasi yang dapat meningkatkan 
minat belajar peserta didik  untuk belajar biologi. Menurut Suryadi 
mengemukakan bahwa: 
 
 
44 Sadam Husein,” Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Penguasaan Konsep dan 
Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Suhu dan Kalor”, jurnal Pendidikan Fisika FKIP 
Universitas Mataram,2015,hlm 221 
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“...menggunakan teknologi dalam proses belajar selain (mengefisienkan), 
juga menyenangkan karena peserta didik berinteraksi dengan warna-
warna, gambar, suara, video, dan sesuatu yang instan. Situasi dan kondisi 
yang menyenangkan inilah yang sebenarnya menjadi faktor yang sangat 
penting dan esensial untuk mencapai efektivitas belajar. Teknologi mampu 
membangkitkan emosi positif dalam proses belajar.”45 
      Berdasarkan permasalahan diatas  maka perlu dilakukan penelitian 
dengan judul “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 
BERBASIS KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS PADA MATERI 
BIOLOGI  SISWA KELAS XI SMAN 1  BANDAR LAMPUNG” 
B. Identifikasi Masalah  
      Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi permasalahan 
sebagai berikut: 
1. Guru mengajar menggunakan media berupa chart namun tidak begitu 
menarik perhatian belajar peserta didik sehingga proses pembelajaran 
menjadi kurang interaktif 
2. Guru sering menggunakan metode ceramah 
3. Guru jarang bertanya kepada peserta didik 
4. Peserta didik kurang kritis  dalam menanggapi pertanyaan guru 
5. Media yang digunakan berupa video atau film 
 
 
45 Surya Darma,” Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Minat 
Dan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pelajaran”,Universitas Pendidikan Indonesia,2012,hlm 9 
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C. Pembatasan Masalah  
      Supaya permasalahan dalam penelitian ini lebih jelas, maka perlu 
dibatasi sebagai berikut: 
1. Penelitian ini membatasi masalah pada pengembangan multimedia 
interaktif 
2. Tema dibatasi pada sistem peredaran darah pada manusia 
3. Penilaian berpikir kritis menggunakan indikator menurut Ennis 
D. Rumusan Masalah  
      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 
permasalahan peneliti dapat dirumuskan yaitu: 
1. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia interaktif berbasis 
berpikir kritis pada materi biologi? 
2. Bagaimanakah kelayakan multimedia interaktif berbasis berpikir 
kritis pada materi biologi? 
3. Bagaimanakah karakteristik kelayakan multimedia interaktif berbasis 
berpikir kritis pada materi biologi? 
E. Tujuan Pengembangan  
      Tujuan penelitian ini yaitu sesuai dengan rumusan masalah tujuan yang 
diharapkan dalam penelitian ini yaitu : 
1. Mengetahui prosedur pengembangan multimedia berbasis berpikir 
kritis pada materi biologi 
2. Mengetahui kelayakan multimedia interaktif berbasis berpikir kritis 
pada materi biologi 
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3. Mengetahui karakteristik multimedia interaktif berbasis berpikir  
kritis pada materi biologi 
    F.    Spesifikasi Produk 
      Multimedia interaktif ini mempunyai kekhasan tersendiri sehingga 
memiliki nilai lebih. Adapun spesifikasi multimedia interaktif ini adalah: 
1. Media pembelajaran ini berupa multimedia interaktif berbasis 
berpikir kritis dengan tema sistem peredaran darah. 
2. Media dikembangkan berdasarkan analisis berpikir kritis dari Ennis 
3. Pengembangan multimedia interaktif berbasis berpikir kritis pada 
media ini memuat pendahuluan termasuk KD, isi berupa materi, 
simulasi berupa video, serta latihan. 
    G.   Pentingnya Pengembangan  
      Penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis berpikir kritis 
ini dianggap penting karena diharapkan dapat :  
1. Menjadi media pembelajaran alternatif dalam pembelajaran biologi 
SMA/MA  
2. Mempermudah peserta didik dalam memahami materi biologi yang 
cukup luas dan sulit untuk dipahami 
3. Sebagai media ajar bagi guru 
   H.    Asumsi dan Keterbatasan 
a. Asumsi Pengembangan 
Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah :  
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1. Masih kurangnya media pembelajaran yang berupa multimedia 
interaktif berbasis berpikir kritis 
2. Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi dengan media 
yang terbatas 
b. Keterbatasan pengembangan multimedia interaktif berbasis berpikir 
kritis ini adalah hanya memuat sistem peredaran darah pada manusia 
 
   I.    Definisi Operasional  
               Definisi operasional  pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Pengembangan media 
a) Pengembangan menurut Seals dan Richey (1994) : Suatu 
pengkajian sistematik terhadap pendesainan, pengembangan, 
dan evaluasi program, proses dan produk pembelajaran yang 
harus memenuhi validitas, kepraktisan, dan efektifitas 
b) Media menurut Assosiation for Educational Technology 
(AECT): segala bentuk yang dipergunakan untuk proses 
penyaluran informasi 
Jadi, pengembangan media adalah proses pembuatan media dengan 
mengembangkan bentuk penyajian melalui tahap perencanaan, 
pengorganisasian, pelaksanaan, dan penilaian. 
2. Multimedia Interaktif adalah berbagai media konvensional yang 
ada dapat diintegrasikan ke dalam satu jenis media interkatif, 
seperti media teks (papan tulis), audio, video, yang jika dipisahkan 
akan membutuhkan lebih banyak media. 
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3. Berpikir kritis adalah proses terorganisasi yang memungkinkan 
peserta didik mengevaluasi bukti, asumsi, logika, dan bahasa yang 
mendasari pernyataan orang lain. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Pengertian Pengembangan 
       Pengembangan pembelajaran hadir didasarkan pada adanya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah membawa 
perubahan di hampir semua aspek kehidupan manusia dimana berbagai 
permasalahan hanya dapat dipecahkan dengan upaya penguasaan dan 
peningkatan ilmu pengetahuan dan teknologi. Selain ilmu pengetahuan dan 
teknologi, pengembangan pembelajaran hadir juga didasarkan pada adanya 
sebuah kesadaran orang tua akan pentingnya pendidikan yang berkualitas 
bagi anak-anaknya semakin meningkatkan, sekolah yang berkualitas 
semakin dicari, dan sekolah yang mutunya rendah semakin ditinggalkan. 
Orang tua tidak peduli apakah sekolah negeri ataupun swasta. Kenyataan 
ini terjadi hampir disetiap kota Indonesia, sehingga memunculkan sekolah-
sekolah unggulan di setiap kota. 
      Abdul Majid mendifinisikan pengembangan pembelajaran adalah suatu 
proses mendesain pembelajaran logis, dan sistematis dalam rangka untuk 
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menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan 
belajar dengan memperhatikan potensi dan kompetensi siswa.46 
      Menurut Nana Syaodih adalah suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan47 
      Menurut Sugiyono penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Produk tersebut tidak selalu 
berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku,modul, alat 
bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga 
perangkat lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan 
data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun 
model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, 
manajemen, dll.48 
      Menurut Zainal Arifin menyatakan bahwa penelitian dan 
pengembangan merupakan suatu metode yang dapat digunakan untuk 
mengatasi kesenjangan antara penelitian dasar dan penelitian terapan. 
Sering kali ditemui adanya kesenjangan antara hasil-hasil penelitian dasar 
 
46 Abdul majid, Perencanaan Pembelajaran (mengembangkan standar kompetensi guru), (Bandung: 
Remaja Rosdakarya,2005), h.24 
47 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidika, Bandung:Rosdakarya, 
2009,hlm 169  
48 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&,Bandung:Alfabeta, 2012, hlm 
297 
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yang bersifat teoritis dan hasil 11 penelitian terapan yang bersifat praktis. 
Kesenjangan ini dapat diatasi dengan penelitian dan pengembangan.49  
        Pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, baik 
berupa perangkat keras (hardware) ataupun perangkat lunak (software) 
guna mengatasi kesenjangan antara penelitian dasar dan penelitian terapan 
B. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian  Multimedia  
      Pengertian multimedia sebagai media pembelajaran banyak 
dikemukakan oleh para ahli, salah satunya menurut Daryanto 
multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu : multimedia linier 
dan  multimedia interaktif. 
      Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna. Multmedia ini berjalan sekuensial ( berurutan), 
contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 
interaktif adalah pembelajaran inetraktif, alikasi game, dan lain-
 
49 Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru,Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya, 2012, hlm 126 
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lain.50 Berdasarkan pendapat tersebut maka multimedia menurut 
jenisnya dibedakan berdasarkan ada tidaknya pengontrol pada 
multimedia tersebut. 
      Pengertian Multimedia interaktif adalah kombinasi dari dua atau 
lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang 
oleh penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan perintah atau 
perilaku alami dari suatu presentasi.51 Musfiqon mengartikan 
multimedia sebagai kombinasi berbagai jenis media dalam satu 
pembelajaran. Guru bisa menggabungkan media berbasis visual, 
media berbasis audio dan berbasis kinestetik untuk menyampaikan 
materi belajar agar pesan bisa diserap semua siswi meski 
modalitasnya beragam.52 
b. Manfaat Multimedia Pembelajaran  
     Menurut Daryanto, apabila multimedia pembelajaran dipilih, 
dikembangkan dan digunakan secara tepat. Proses pembelajaran 
akan berjalan dengan baik, dan memberi manfaat yang sangat besar 
bagi para guru dan peserta didik.53 Maka secara umum manfaat yang 
diperoleh setelah menggunakan multimedia interaktif berdasarkan 
hasil beberapa penelitian terkait adalah mempermudah penyampaian 
bahan ajar karena menjadi metode yang terkomputerisasi, 
 
50Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 
Pembelajaran, Gava Media, Yogyakarta, Cetakan pertama,2010,hlm 51 
51Abdul Majid,Op.cit, hlm 181 
52Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, Prestasi Pustaka Publisher,  
Jakarta, Cetakan pertama, 2012, hlm 186 
53Daryanto, Op, Cit, hlm 52 
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penyampaian informasi lebih cepat dan mudah, dapat mempermudah 
peserta didik memperoleh informasi yang efektif, dan menarik 
peserta didik dalam mempelajari materi ajar.54 
      Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar juga dapat kita temukan dalam Alquran. Firman Allah Swt. 
dalam surah al-Naḥl ayat 44, yaitu :  
لَ   ِزِ ُ ا ن اِس  َم لنَّ نَ  لِ ِ ِ ي َ ُب ت رَ  لِ كْ ِِ كَ  الذ يْ َ ل ِ ا إ نَ لْ َز نْ َ أ ۗ َو ُرِ   ب الزُّ اتِ  َو نَ ِ ِ ي َ ب الْ ِ ب
ونَ  ُر كَّ َفَ ت َ مْ  ي هُ َّ ل عَ َ ل مْ  َو ِه يْ َ ل ِ  إ
Artinya : “keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab.  
                       dan Kami turunkan kepadamu Al Quran, agar  
                       kamu menerangkan pada umat manusia apa yang  
                       telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka  
                       memikirkan”. (QS. 16:44) 
        Ayat diatas menjelaskan bahwa penerapan media pembelajaran 
pendidik harus memerhatikan perkembangan jiwa keagamaan anak 
didik, karena faktor inilah yang justru menjadi sasaran media 
pembelajaran. Tanpa memerhatikan serta memahami perkembangan 
jiwa anak atau tingkat daya pikir anak didik, guru akan sulit 
diharapkan untuk dapat mencapai sukses. 
Pada tahun 1980-an softtware yang paling menonjol untuk 
pekerjaan tersebut yang dikenal dengan softtware authoring adalah 
Macro Mind Director. Tentu saja banyak softtware authoring  lain 
 
54Yulmaini dan Netti Septina, Perangkat Pembelajaran  Biologi Untuk Sekolah Menengah Umum 
(SMU), Seminar Nasional Informatika UPN Veteran Yogyakarta, STIMIK Darmajaya, 2008, hlm 279 
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yang tidak kalah terkenalnya, terutama ditujukan untuk 
mengembangkan program multimedia secara lebih spesifik. Dalam 
kelompok ini yang cukup luas digunakan ialah Authorware yang 
lebih pas untuk digunakan dalam mengembangkan program 
multimedia untuk keperluan pembelajaran.55 
c. Kelebihan dan Kekurangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia  
      Menurut Yudhi Munadi (2012), Ada beberapa kelebihan dan 
kekurangan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran 
diantaranya56:  
a. Kelebihan multimedia interaktif yaitu:  
1. Interaktif artinya Program multimedia ini diprogram atau dirancang 
untuk dipakai oleh siswa secara individual (belajar mandiri). 
2.  Memberikan iklim afeksi secara individual artinya yang lebih 
bersifat afektif dengan cara yang lebih individual, tidak pernah 
lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan intruksi, 
seperti diinginkan. 
3. Meningkatkan motivasi belajar  
4. Memberikan umpan balik (respon). Karena multimedia interaktif 
diprogram untuk pembelajaran mandiri, maka kontrol 
pemanfaatannya sepenuhnya berada pada penggunanya.  
 
 
55Bambang Warsita, Landasan Teori dan Teknologi Informasi, Jakarta:Rineka Cipta,2012,hlm 154-155 
56 Sadam Husein dkk,”Pengaruh Multimedia Interaktif Terhadap Penguasaan Konsep dan 
Keeterampilan Berpikir Kritis Siswa pada Materi Suhu dan Kalor,2015,hlm 222 
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b. Kekurangan multimedia interaktif yaitu:  
1. Pengembangannya memerlukan adanya tim yang profesional . 
2.  Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama. 
d.    Unsur-Unsur Penyusun Bahan Ajar Interaktif 
      Berdasarkan strukturnya, bahan ajar interaktf dapat dibedakan menjadi 
dua macam, yaitu CD interaktif dan orang. Struktur bahan ajar yang 
terbentuk CD Interaktif  meliputi enam komponen, yaitu judul, petunjuk, 
belajar, kompetendi dasar atau materi pokok, informasi pendukung, latihan 
dan penilaian. Struktur bahan ajar interaktif berbentuk orang meliputi tujuh 
komponen, yaitu judul, petunjuk belajar, kompetendi dasar atau materi 
pokok, informasi pendukung, latihan tugas atau langkah kerja, dan 
penilaian. Namun kesemua komponen itu terdapat pada lembar kertas lain. 
Proses pengembangan program multimedia pembelajaran interaktif dapat 
dilakukan secara sistematis dengan langkah-langkah sebagai berikut57: 
1. Penyusun Garis Besar Isi Program Media (GBIPM) 
      GBIPM ini berisi topik, kompetensi/tujuan pembelajaran, 
sasaran, strategi pembelajaran, pokok-pokok materi, dan evaluasi. 
Agar lebih jelas GBIPM juga biasanya dilengkapi dengan jabaran 
materi. GBIPM ditulis bersama-sama oleh pengembang media 
pembelajaran yang terdiri dari guru bidang studi, seorang 
narasumber, dan seorang konsultan media. 
2. Pembuatan Flowchart (diagram alur) 
 
57 Bambang Warsita,Op.cit,hlm 156-158 
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      Flowchart menunjukan alur logika dalam penyajian materi 
pembelajaran. Pada flowchart akan tampak strategi penyajian 
pelajaran, interaktivitas, cakupan dan kedalaman materi, serta 
struktur program. Bagi penulis naskah sendiri flowchart berfungsi 
sebagai pedoman dalam penulisan naskah selengkapnya. Oleh 
karena itu, flowchart terlebih dahulu dikaji oleh seorang ahli materi 
ataupun media. Naskah yang baik dimulai dengan flowchart  yang 
jelas. 
3. Penulis Naskah  
       Naskah program multimedia interaktif berisi segala sesuatu yang 
akan ditampilkan beserta petunjuk-petunjuknya baik bagi 
programmer, perancang grafis, animasi, simulasi, penyedia media 
foto, video, dan suara yang ingin ditampilkan. Naskah perlu ditulis 
secara jelas dan detail sehingga tidak menimbulkan salah penafsiran.  
4. Pelaksanaan Produksi 
       Kegiatan produksi dimulai dengan penelaahan naskah oleh crew. 
Pertemuan crew dapat dilakukan selain untuk pembagian tugas dan 
penyususnan jadwal juga untuk membahas hal-hal tertentu yang 
mungkin muncul. Apabila ditemukan masalah yang berkaitan 
dengan kejelasan atau perubahan pada naskah, maka masalah-
masalah tersebut diidentifikasi dan dibawa ke dalam script 
conference.Script conference adalah pertemuan antara kerabat kerja 
(crew), penulis naskah, dan pengkaji materi dan media untuk 
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menyamakan persepsi dalam rangka persiapan produksi. Dalam 
script conference, naskah dibahas secara teliti dan detail sehingga 
crew dapat memahami dengan jelas gagasan-gagasan yang telah 
dituangkan dalam naskah, mulai dari tampilan layar yang 
menyangkut kebenaran isi program, masalah tema dan karakter 
program, flowcharting, interaktivity, navigasi, animasi, video, audio 
dan lain-lain. 
      Berdasarkan flowchart dan naskah, programmer melakukan 
pemprograman dasar. Pemrograman dasar ini dapat dilakukan 
simultan dengan crew lain yang menyediakan media. Media yang 
diperlukan tentu saja sesuai dengan tuntutan naskah, mungkin berupa 
foto, video, ataupun suara. Setelah seluruh media pendukung 
lengkap maka programer dapat dilakukan pemrograman 
selengkapnya. 
5. Evaluasi  
       Setelah selesai pemrograman, langkah selanjutnya adalah 
pengetesan program atau tes fungsi. Pengetesan ini perlu dilakukan 
untuk menguji fungsi-fungsi pemrograman dan memastikan bahwa 
semua fungsi berjalan sesuai dengan yang dikehendaki. Apabila 
terdapat kesalahan-kesalahan, maka dikembalikan kepada 
programmer untuk direvisi. Proses ini mungkin dapat terjadi 
berulang-ulang sampai program benar-benar jalan sesuai yang 
dikehendaki. Setelah itu, program dapat di-package- sebagai pre-
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master atau versi alpha. Sekali lagi program harus dilihat lagi. Kali 
ini, program di-preview-oleh tim ahli materi, media, penulis dan 
evaluator. Apabila tidak ada kekurangan, maka program dinyatakan 
selesai. 
      e.   Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran 
      Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi 
pembelajaran. Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai 
berikut58: 
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual 
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna 
3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain 
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebgai berikut: 
1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 
 
58 Musfiqon,Op.cit,hlm 191 
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2. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol 
laju kecepatan belajarnya sendiri. 
3. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren 
dan terkendali. 
4. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari penguna 
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, 
percobaan, dan lain-lain 
      d.   Format Multimedia Pembelajaran 
      Format sajian multimedia pembelajaran dapat dikategorikan kedalam 
lima kelompok sebagai berikut: 
1.  Tutorial  
       Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam 
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana 
layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi 
yang berisi suatu konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau 
bergerak dan grafik. 
      Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah 
membaca, menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan 
serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau respon pengguna 
benar, kemudian dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban 
atau respon pengguna salah, maka pengguna harus mengulang 
memahami konsep tersebut secara keseluruhan ataupun pada bagian-
bagian tertentu saja (remedial). Kemudian pada bagian akhir biasanya 
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akan diberikan serangkain pertanyaan yang merupakan tes untuk 
mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau materi yang 
disampaikan. 
2.   Drill dan Practise 
       Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga 
mempunyai kemahiran didalam suatu keterampilan atau memperkuat 
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini juga menyediakan 
serangkaan soal atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara 
acak, sehingga setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang 
tampil akan selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang 
berbeda. 
      Program ini juga dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap 
dengan penjelasaanya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula 
memahami suatu konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna juga 
bisa meliat skor akhir yang dia capai sebagai indikator untuk mengukur 
tingkat keberhasilan dalam memecahakan soal-soal yang diajukan. 
3.   Simulasi 
       Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai 
proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk 
mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna seolah-olah 
melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, menjalankan usaha 
kecil, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan lain-lain. 
Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman masalah 
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dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko, seperti 
pesawat yang akan jatuh atau menabrak, peusahaan akan bangkrut, atau 
terjadi malapetaka nuklir. 
4.   Percobaan dan Eksperimen 
      Format ini mirip dengan format simulasi, namjun lebih ditujukan 
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan 
praktikum di laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program 
menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, kemudian pengguna 
bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk dan 
kemudian mengembangkan eksperimen-eksperimen lain berdasarkan 
petunjuk tersebut. Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat 
menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu berdasarkan 
eksperimen yang mereka lakukan secara maya tersebut. 
   5.    Permainan 
      Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetap mengacu 
pada proses pembelajaran dan dengan program multimedia berformat 
ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain. Dengan 
demikian pengguna tidak merasa bahwa mereka sesungguhnya sedang 
belajar. 
e.    Prinsip-prinsip Multimedia Pembelajaran 
      Pengembang software pembelajaran, penting untuk mengetahui prinsip 
- prinsip dalam mendesain multimedia pembelajaran. Mayer 
mengungkapkan terdapat beberapa prinsip multimedia yaitu :   
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1. Prinsip multimedia  
2. Prinsip kedekatan ruang 
3. Prinsip keterdekatan waktu 
4. Prinsip koherensi 
5. Prinsip modalitas 
6. Prinsip redudansi 
7. Prinsip perbedaan individu 
      C.   Kemampuan Berpikir Kritis  
a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis  
      Pengertian berpikir kritis menurut beberapa ahli, “John Dewey 
berpendapat bahwa berpikir kritis merupakan proses yang persistent 
(terus-menerus) dan teliti. Berpikir dimulai apabila seseorang 
dihadapkan pada suatu masalah (perplexity). Ia menghadapi suatu 
yang menghendaki adanya jalan keluar, situasi yang menghendaki 
adanya jalan keluar tersebut mengundang yang bersangkutan untuk 
memanfaatkan pengetahuan, pemahaman, atau keterampilan yang 
sudah dimilikinya. Untuk memanfaatkan pengetahuan, pemahaman, 
keterampilan yang sudah dimilikinya. Untuk memanfatkan 
pengetahuan, pemahaman, keterampilan yang sudah dimiliknya 
terjadi suatu proses tertentu di otaknya sehingga ia mampu 
menemukan sesuatu yang tepat dan sesuai untuk digunakan mencari 
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jalan keluar terhadap masalah yang dihadapinya. Dengan demikian 
yang bersangkutan melakukan proses yang dinamakan berpikir.59 
Secara teknis, kemampuan berpikir kritis dalam bahasa Bloom 
diartikan sebagai kemampuan intelektual, yaitu kemampuan 
menganalisis, mensitesis, dan mengevaluasi. Dalam bahasa lain 
kemampuan-kemampuan ini dapat dikatakan sebagai 
kemampuanberpikir kritis. 
“Definisi berpikir kritis menurut Robert Ennis “berpikir kritis adalah 
pemikiran yang masuk akal dan reflektif yang berfokus untuk 
memutuskan apa yang mesti dipercaya atau dilakukan. Menurut 
Richard Paul berpikir kritis adalah mode berpikir mengenai hal, 
substansi atau masalah apa saja dimana sipemikir meningkatkan 
kualitas pemikirannya dengan menangani secara terampil. 
Sedangkan menurut Michael Scriven adalah interpretasi dan evaluasi 
yang terampil dan aktif terhadap observasi dan komunikasi, 
informasi dan argumentasi.60 
      Meskipun terdapat beragam mengenai pengertian berpikir kritis, 
namun hampir semua menekankan pada kemampuan dan 
kecenderungan untuk mengumpulkan, mengevaluasi, dan 
menggunakan informasi secara efektif. Dari beberapa pendapat di 
atas dapat disimpulkan bahwa berpikir kritis adalah berpikir secara 
beralasan melalui observasi dan komunikasi serta mampu 
 
59Alec Fisher, Berfikir Kritis Sebagai Sebuah Pengantar,Jakarta:Erlangga,2009,hlm 2 
60 Alec Fisher,ibid,hlm. 4 
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menimbang keputusan yang sesuai dengan tahapan atau indikator-
indikator dari berpikir kritis itu sendiri. Berpikir kritis juga adalah 
sebuah proses sistematis yang memungkinkan peserta didik untuk 
merumuskan dan mengevaluasi keyakinan dan pendapat mereka 
sendiri dengan penuh percaya diri. Dengan kata lain berpikir kritis 
adalah proses terorganisasi yang memungkinkan peserta didik 
mengevaluasi bukti, asumsi, logika, dan bahasa yang mendasari 
pernyataan orang lain. Sebagaimana tujuan dari berpikir kritis adalah 
untuk mencapai pemahaman yang mendalam. 
   b.     Ciri-ciri Berpikir Kritis  
      Menurut Alec Fisher, adapun ciri-ciri berpikir kritis adalah 
sebagai berikut61: 
1. Mengenal masalah 
2. Menemukan cara-cara yang dapat dipakai untuk menangani 
masalah-masalah itu 
3. Mengumpulkan dan menyusun informasi yang diperlukan. 
4. Mengenal asumsi-asumsi dan nilai-nilai yang tidak dinyatakan. 
5. Memahami dan menggunakan bahasa yang tepat, jelas, dan khas 
6. Menilai fakta dan mengevalusai pernyataan-pernyataan 
7. Mengenal adanya hubungn yang logis antara masalah-masalah 
 
61 Ibid,hlm. 6 
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8. Menarik kesimpulan - kesimpulan  dan  kesamaaan - kesamaan 
yang diperlukan 
9. Menguji   kesamaan - kesamaan  dan  kesimpulan - kesimpulan  
yang diambil 
10. Menyusun  kembali  pola-pola keyakinan  seseorang berdasarkan 
pengalaman yang lebih luas k) Membuat penilaian yang tepat 
tentang hal-hal dan kualitas-kualitas tertentu dalam kehidupan 
sehari-hari. 
c.   Bentuk-bentuk Berpikir Kritis  
       Berpikir banyak sekali macamnya. Banyak para ahli 
mengutarakan  pendapat mereka. Berikut ini akan dijelaskan macam-
macam berpikir, yaitu62: 
1. Berpikir alamiah adalah pola penalaran yang berdasarkan 
kebiasaan sehari-hari dari pengaruh dalam sekelilingnya  
2. Berpikir ilmiah adalah pola enalaran berdasarkan sarana tertentu 
secara teratur dan cermat 
3. Berpikir austik adalah berpikir austik merupakan cara seseorang 
melarikan diri dari kenyataan, dan melihat hidup sebagai 
gambaran-gambaran fantasi. 
4. Berpikir realistik adalah berpikir dalam rangka menyesuaikan diri 
dengan dunia nyata, biasanya disebut dengan nalar 
 
     d.   Manfaat Berpikir Kritis  
 
62 Alec Fisher.ibid,hlm 7 
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1. Memiliki banyak alternatif jawaban dan ide kreatif 
      Membiasakan diri berpikir kritis akan melatih Anda memiliki 
kemampuan untuk berpikir jernih dan rasional. Dimana Anda juga akan 
dapat berpikir secara mandiri dan reflektif. Berpikir dan bertindak 
reflektif adalah tindakan dan pikiran yang tidak Anda rencanakan, 
terjadi secara spontan dan begitu saja, secara refleks otak Anda akan 
memikirkan suatu hal serta melakukan hal-hal lain tanpa perlu Anda 
memikirkan atau menyuruh otak Anda untuk memikirkan secara ulang. 
Terbiasa berpikir kritis juga akan membuat Anda memiliki banyak 
alternatif jawaban serta ide-ide kreatif. Jika Anda mempunyai suatu 
masalah, Anda tidak hanya terpaku pada satu jalan keluar atau 
penyelesaian, Anda akan memiliki banyak opsi atau pilihan 
penyelesaberian masalah tersebut. Berpikir kritis akan membuat Anda 
memiliki banyak ide-ide kreatif dan inovatif serta out of the box. 
2.   Mudah memahami sudut pandang orang lain 
      Berpikir kritis membuat pikiran dan otak Anda lebih fleksibel. 
Anda tidak akan terlalu kaku dalam berpikir atas pendapat atau ide-ide 
dari orang lain. Anda lebih mudah untuk menerima pendapat orang 
lain dan persepsi yang berbeda dari persepsi Anda sendiri. Hal ini 
memang tidak mudah untuk dilakukan, namun jika Anda telah terbiasa 
untuk berpikir kritis, maka dengan sendirinya, secara spontanitas, hal 
ini akan mudah untuk Anda lakukan. Keuntungan lain dari memiliki 
pikiran yang lebih fleksibel dari berpikir kritis adalah Anda lebih 
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mudah memahami sudut pandang orang lain. Tidak terlalu terpaku 
pada pendapat Anda sendiri, dan lebih terbuka terhadap pemikiran, 
ide, atau pendapat orang lain. 
3.   Menjadi rekan kerja yang baik 
Lebih banyak manfaat-manfaat lain yang bisa Anda peroleh 
karena berpikir kritis. Dan manfaat-manfaat itu pada umumnya saling 
berkaitan. Misalnya saja Anda lebih mudah, terbuka, menerima, serta 
tidak kaku dalam menerima pendapat orang lain, Anda tentu kaan 
lebih dihormati oleh rekan kerja Anda. Karena Anda mau menerima 
pendapat orang lain dengan pikiran terbuka. Maka rekan kerja Anda 
pasti akan menganggap Anda sebagai rekan kerja yang baik. Di dalam 
lingkungan kerja, hal lain yang penting selain pekerjaan dan hubungan 
dengan atasan adalah lingkungan kerja. Lingkungan kerja ini tentu 
saja dipengaruhi oleh rekan-rekan kerja Anda. Jika hubungan Anda 
baik dengan rekan kerja, situasi lingkungan kerja juga akan lebih baik 
dan lebih kondusif serta produktif dalam bekerja. 
4.   Lebih Mandiri 
      Berpikir kritis membuat Anda mampu berpikir lebih mandiri, 
artinya tidak harus selalu mengandalkan orang lain. Saat dihadapkan 
pada situasi yang rumit dan sulit serta harus segera mengambil 
keputusan, Anda tidak perlu menunggu seseorang yang Anda anggap 
mampu menyelesaikan masalah, karena Anda sendiri juga mampu 
menyelesaikan masalah tersebut. Dengan memiliki pikiran yang kritis, 
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Anda dapat memunculkan ide-ide, gagasan, serta saran-saran 
penyelesaian masalah yang baik. Dengan berpikir kritis, akan melatih 
otak Anda untuk berpikir lebih kritis, tajam, kreatif, serta inovatif. 
5.   Sering menemukan peluang baru 
       Dengan berpikir kritis, lebih memungkinkan Anda untuk 
menemukan peluang-peluang baru dalam segala hal, bisa dalam 
pekerjaan maupun bisnis atau usaha Anda. Berpikir kritis membuat 
pikiran Anda lebih tajam dalam menganalisa suatu masalah atau 
keadaan. Tentu saja hal ini akan berdampak pada kewaspadaan Anda 
itu sendiri. Untuk menemukan peluang, dibutuhkan pikiran yang tajam 
serta mampu menganalisa peluang yang ada pada suatu keadaan. 
Berpikir kritis akan menguntungkan Anda, karena Anda akan lebih 
cepat dalam menemukan peluang tersebut jika dibandingkan dengan 
orang yang tidak terbiasa berpikir kritis.  
6.  Meminimalkan salah persepsi 
      Salah persepsi akan sering terjadi bila Anda tidak terbiasa berpikir 
kritis. Saat Anda menerima sebuah pernyataan dari orang lain dan orang 
lain tersebut juga percaya akan pernyataan tersebut maka jika Anda 
memiliki pemikiran yang kritis Anda akan mencari kebenaran akan 
persepsi tersebut. Anda tidak akan mudah salah dalam sebuah persepsi 
yang belum tentu benar hanya dengan orang lain mengatakan hal 
tersebut adalah benar. Saat Anda tahu sebuah persepsi dari orang lain 
tersebut salah Anda akan membantu bukan hanya diri Anda tapi juga 
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orang tersebut. Dengan semakin Anda berpikir kritis hal ini akan 
meminimalkan salah persepsi. 
7.  Tidak mudah ditipu 
      Berpikir kritis membuat Anda dapat berpikir lebih rasional serta 
beralasan. Anda mengambil keputusan berdasarkan fakta, atau Anda 
akan menganalisa suatu anggapan terlebih dahulu kemudian Anda 
kaitkan dengan sebuah fakta. Anda tidak mudah percaya dengan 
perkataan orang lain. Sehingga hal tersebut akan memudahkan Anda 
untuk tidak tertipu atau ditipu oleh orang lain. Anda akan memproses 
suatu informasi apakah relevan atau sesuatu yang  mustahil sehingga 
Anda dapat simpulkan sebagai sesuatu yang tidak benar atau 
mengandung unsur kebohongan. Berpikir kritis menuntun Anda lebih 
selektif dalam mengolah informasi, sehingga Anda tidak akan mudah 
tertipu karena setiap mendapat suatu informasi, Anda tidak akan 
langsung mempercayainya begitu saja, namun Anda akan 
menganalisisnya kembali secara rasional. 
    e.  Indikator Kemampuan Berpikir Kritis  
      Menurut Ennis dalam Costa terdapat 10  indikator berpikir kritis yang 
terangkum dalam 5 kelompok keterampilan berpikir yaitu memberikan  
penjelasan sederhana ( elementary clarification) membangun keterampilan 
dasar (basic support), menyimpulkan (interfence ), membuat penjelasan 
lebih lanjut (advance clarification), serta strategi dan t aktik (strategy and 
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tactics). Kemudian 10 indikator tersebut dijabarkan dalam beberapa sub 
indikator seperti pada tabel di bawah ini63 
 
Tabel 2.2 
Indikator Kemampuan Berpikir Kritis 
 
No  Indikator Kemampuan 
Berpikir Kritis  
Sub Indikator Kemampuan  Berpikir 
Kritis 
1 Memberikan penjelasan 
sederhana (Elementary 
clarification) 
a. Memfokuskan pertanyaan. 
b. Menganalisa argumen. 
c. Bertanya dan menjawab pertanyaan 
tentang suatu penjelasan atau tantangan. 
 
2 Membangun 
keterampilan dasar 
(Basic suport) 
a. Mempertimbangkan kreadibilitas sumber  
b. Mengobservasi dan mempertimbangkan 
hasil observasi 
3 Menyimpulkan 
(inference) 
a. Membuat deduksi dan 
mempertimbangkan hasil deduksi 
b. Membuat induksi dan 
mempertimbangkan hasil induksi 
c. Membuat dan mempertimbangkan hasil 
keputusan  
4 Memberikan penjelasan 
lebih lanjut (advance 
clarifacation) 
a. Mengidentifikasi asumsi 
5 Mengatur strategi dan 
taktik (strategy and 
tactics) 
a. Memutuskan suatu tindakan 
 
Jadi pada penelitian ini indikator berpikir kritis yang dinilai berdasarkan 
indikator kemampuan berpikir kritis menurut H.Robert Ennis yang 
dikelompokkan menjadi lima indikator yang dibagi menjadi 12 sub-
indikator berpikir kritis. Indikator-indikator kemampuan berpikir kritis 
tersebut disesuaikan dengan pembelajaran biologi pada pokok bahasan 
 
63 Kokom Komalasari,ibid,hlm 267 
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pencemaran lingkungan dan juga disesuaikan dengan subyek penelitian 
yang berada pada tingkat kognitif awal operasional formal. 
D. Kerangka Berpikir  
      Kerangka pemikiran di dalam mengembangkan media pembelajaran 
multimedia interaktif berbasis berpikir kritis mengacu pada analisis 
kebutuhan. Dimana dari analisis kebutuhan tersebut dapat diketahui bahwa 
media yang digunakan dalam pembelajaran msih kurang bervariasi serta 
kemampuan berpikir kritis peseta didik cukup rendah.  
      Dalam proses pembelajaran keefektifan kegiatan belajar mengajar 
dapat dilihat dari pemanfaatan sumber belajar serta media pembelajaran. 
Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik materi, 
situasi, dan lingkungan belajar serta strategi pembelajaran yang dirancang. 
Perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi dalam dunia 
pendidikan telah memicu kecenderungan pergeseran dari pembelajaran 
konvensional secara tatap muka ke arah pembelajaran jarak jauh yang 
dapat diakses dengan menggunakan media, seperti komputer, multimedia, 
dan internet tanpa dibatasi jarak, tempat, dan waktu dalam proses 
pembelajaran. 
      Berdasarkan hal tersebut, penelitian dan pengembangan media 
pembelajaran multimedia interaktif  berbasis berpikir kritis  diharapkan 
dapat dijadikan solusi alternatif untuk membantu guru mengatasi 
keterbatasan ketersediaan dalam pemanfaatan media pembelajaran serta 
memfasilitasi siswa agar lebih mudah melakukan akses materi tanpa 
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batasan waktu dan tempat. Selain itu, media multimedia interaktif  berbasis 
berpikir kritis juga diharapkan mampu memberdayakan kemampuan 
berpikir kritis peserta didik. Adapun bagan kerangka pikir dapat dilihat 
dari gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penelitian yang Relevan 
 
 
 
 
 
2.1  Bagan Kerangka Pikir 
Analisis Kebutuhan 
                       
Analisis hasil 
ulangan harian 
Analisis 
media ajar 
Kemampuan 
berpikir kritis  
peserta didik 
Pengembangan media Multimedia Interaktif berbasis Kemampuan Berpikir 
Kritis  
Komponen Media Multimedia 
Interaktif 
Cover media, pendahuluan, peta 
konsep, KD, Indikator, Materi, 
evaluasi, daftar pustaka, penutup 
 
Kelebihan Media 
Dapat melatih kemampuan berikir 
kritis dalam belajar, membantu 
peserta didik lebih memahami 
konsep biologi, serta 
memvisualisasikan materi yang 
cukup luas sehingga lebih mudah 
untuk dipahami 
Kemampuan Berpikir Kritis dapat meningkat 
Media yang digunakan 
masih kurang bervariasi 
Kemampuan berfikir 
kritis masih rendah 
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F.    Penelitian yang Relevan 
Guna melengkapi kajian teori yang telah diuraikan di atas, berikut 
ini disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini 
yaitu: 
1. program sarjana Universitas Siliwangi Tasikmalaya program study 
MIPA tahun 2013 dengan judul Pengembangan media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif untuk memfasilitasi belajar mandiri 
mahasiswa pada mata kuliah kapita selekta matematika. Hasil 
penelitian menunjukkan pengembangan media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif dapat memfasilitasi mahasiswa untuk 
belajar mandiri dalam mengembangkan kemampuan pemahaman 
dan pemecahan masalah matematiknya. 
2. Juwita Ayu Laksmi, juga melakukan penelitian skripsi fakultas 
keguruan dan ilmu pendidikan Universitas Negeri Malangtahun 2013 
dengan judul pengembangan media pembelajaranberbasis 
multimedia pada matapelajaran biologi materi sistem ekskresikelas 
XI Sma brawijaya smart school Malang. Hasil penelitian 
menunjukkan Media pembelajaran yang dikembangkan sudah 
termasuk sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran 
untuk membantu siswa memahami materi sistem ekskresi.  
3. Muh. Istiqlal juga melakukan penelitian pada program sarjana 
Pendidikan Matematika UIN Yogyakarta pada tahun 2011 dengan 
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judul pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif menggunakan adobe flash cs3 dalam pembelajaran 
matematika standar kompetensi memecahkan permasalahan yang 
berkaitan dengan sistem persamaan linear dan pertidaksamaan linear 
satu variabel pada siswa kelas X. Hasil peneliti menunjukkan telah 
berhasil mengembangkan CD pembelajaran matematika yang 
mempunyai kualitas Sangat Baik (SB)menurut penilaian ahli materi 
dan pembelajaran, ahli media, dan 32 siswa kelas X dengan skor 
106,0313 dari skor maksimal 125, sedangkan persentase 
keidealannya 84,825 %, sehingga layak digunakan sebagai media 
pembelajaran 
4. Adrianus melakukan penelitian untuk program pascasarjana di 
Universitas Pendidikan Ganesha pada tahun 2013 yang berjudul 
pengembangan multimedia pembelajaran matematika berpendekatan 
kontekstual untuk siswa kelas VIII di SMP Negeri 4 Singaraja. Hasil 
penelitian menunjukkan dari segi kepraktisan produk multimedia ini 
layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji-t memperoleh hasil 
sig sebesar 0,001 (lebih kecil dari 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa 
H0 di tolak dan H1 diterima. Dapat dikatakan bahwa terdapat 
perbedaan nilai rata-rata hasil belajar peserta didik sebelum dan 
setelah pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran matematika berpendekatan kontekstual. 
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5. Diyan Lisdianto melakukan penelitian untuk program pascasarjana 
di FKIP Universitas Sebelas Maret pada tahun 2015 yang berjudul 
Pengembangan Integrated Contextual Module (Icm) Untuk 
Meningkatkan Kreativitas Dan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa 
Smk Pada Pokok Bahasan Sifat Mekanik Bahan. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media ICM layak digunakan untuk proses 
penelitian dengan menggunakan metode cut off score. Berdasarkan 
hasil penelitian pada sampel penelitian menunjukkan bahwa media 
ICM efektif meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis 
siswa. 
6. Belinda Soo-Phing TEOH dan Dr.Tse-Kian NEO yang berjudul 
”Interactive Multimedia Learning: Students’ Attitudes And Learning 
Impact In An Animation Course” meneliti tentang pengembangan 
dan pelaksanaan pembelajaran yang berpusat pada siswa melalui 
domain berbasis Web pada siswa dalam bentuk  film dan animation. 
Hasil penelitian ini menyatakan bahwa siswa sikap siswa terhadap 
pendekatan pembelajaran Web ini dicatat sebagai positif dan 
menjanjikan. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran terbukti 
menjadi layak untu digunakan sebagai media pembelajaran. 
7. James L. Mohler yang berjudul “Using Interactive Multimedia 
Technologies To Improve Student Understanding Of Spatially-
Dependent Engineering Concepts” meneliti tentang kemampuan 
spasial direkayasa kurikulum dan menjelaskan interaktif aplikasi 
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multimedia yang dirancang untuk lebih berkomunikasi secara spasial 
berdasarkan ilmu material dan konsep rekayasa untuk siswa. 
Berdasarkan penelitian ini, direkomendasi rekayasa pendidik harus 
terus menerus mencari strategi untuk menerapkan lebih efektif  
pendekatan instruksional dengan memanfaatkan multimedia 
interaktif  menjadi media pilihan untuk belajar dan distribusi 
informasi  
8. David M. Kennedy dan Carmel McNaught  yang berjudul “Design 
Elements For Interactive Multimedia” meneliti tentang 
mengembangkan MMI dalam proses pembelajaran. Hasil yang di 
peroleh penggabungan  elemen lebih MMI  berpusat pada siswa 
yang terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran 
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